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ABSTRAK 

 

Sistem penerimaan peserta didik baru yang dipakai saat ini oleh TK Al-Kindi 

Preschool masih menggunakan manual, dimana panita pendaftaran memasukan 

data dengan melakukan pencatatan pada buku yang masih belum akurat dan 

efisien,. Hal ini mendorong peneliti untuk membangun sebuah analisis dan 

rancangan penerimaan siswa baru (PSB) dalam proses pendaftaran sekolah 

melalui android, pembuatan sistem penerimaan siswa baru ini dibangun 

menggunakan bahasa pemrograman java dengan bantuan yaitu android studio, 

PHP, dan database MySQL. Teknik analisis sistem yang digunakan pada 

penelitian ini adalah berorientasi objek dan menggunakan alat bantu pemodelan 

Unified Modelling Language (UML) untuk menggambarkan aplikasi yang 

dibangun. kemudian untuk mengambil kesimpulan akhir digunakan metode 

Extreme Programming sebagai analisis dan rancangan pada aplikasi ini. Dengan 

adanya aplikasi ini diharapkan dapat mempermudah calon orang tua siswa dalam 

melakukan pendaftaran anaknya dengan menghemat waktu dan biaya apabila 

dibandingkan jika datang langsung ke sekolah yang masih harus melakukan antri 

dalam pengambilan dan pengisian form yang menyangkut pendaftaran.   

 

Kata Kunci : Sistem, Android, Extreme Programming. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity Diagram 

a. Start Point 

 

 

 

 

Mengambarkan awal dari suatu 

aktivitas yang berjalan pada sistem. 

b. End Point 

 

 

 

Menggambarkan akhir dari suatu 

aktivitas yang berjalan pada sistem. 

c. Activity State 

 

 

 

 

Mengambarkan aktivitas yang 

dilakukan pada system. 

d. Transition State 

 

 

 

Menggambarkan hubungan antara 

dua state, dua activity ataupun antara 

state dan activity. 

e. Transition to self 

 

 

 

Menggambarkan hubungan atara 

state atau activity itu sendiri. 

f. Decision 

 

 

 

Menggambarkan pilhan untuk 

pengambilan keputusan true atau 

false. 
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2. Usecase Diagram 

 

g. Black Hole Activities 

 

 

 

 

Menggambarkan ada masukan tapi 

tidak ada keluaran 

h. Miracle Activities 

 

 

 

 

Meggambarkan tidak ada masukan 

tapi ada keluaran. 

i. join 

 

 

Menggambarkan aktivias yang 

dimulai dengan dua atau lebih 

aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas. 

a. Actor 

 

 

 

 

Menggambarkan orang atau sistem 

yang menyediakan atau menerima 

informasi dari system atau 

menggambarkan pengguna 

sortware aplikasi (user). 

b. Use Case 

 

 

Menggambarkan fungsionalitas dari 

suatu system, sehingga pengguna 

system paham dan mengerti 

mengenai kegunaan system yang 

akan dibangun. 

c. Association 

 

 

Menggambarkan hubungan antara 

actor dengan use case. 
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3. Sequence Diagram 

 

a. Actor 

 

 

 

 

Menggambarkan orang yang 

sedang berinteraksi dengan system. 

b. Entity 

 

 

 

 

Meggambarkan informasi yang 

harus disimpan oleh sistem 

(struktur data dari sebuah system). 

c. Boundary 

 

 

 

Menggambarkan interaksi antara 

satu atau lebih actor  dengan 

sistem. 

d. Control 

 

 

 

 

Menggambarkan “perilaku 

mengatur”, mengkoordinasi perilau 

system dan dinamika dari suatu 

sistem, menangani tugas utama dan 

mengontrol alur kerja suatu system. 

e. Object Messagee 

 

 

 

 

 

 

Menggambarkan pesan/hubungan 

antar objek, yang menunjukan 

urutan kejadian yang terjadi. 

f. Message to self 

 

Menggambarkan pesan/hubungan 

objek itu sendiri, yang menunjukan 
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urutan kejadian yang terjadi. 

g. Return Message 

 

 

 

 

Menggambarkan pesan/hubungan 

atara objek, yang menunjukan 

urutan kejadian yang terjadi. 

h. Object 

 

 

 

Menggambarkan abstraksi dari 

sebuah entitas nyata atau tidak 

nyata yang informasinya harus 

disimpan 

i. Message() 

 

 

 

Menggambarkan pengiriman pesan. 

j. Activation 

 

 

 

 

Activation mewakili sebuah 

eksekusi operasi dari obyek, 

panjang kotak inin berbanding 

dengan durasi aktivasi sebuah 

operasi. 

 

4. Simbol Class Diagram 

 

a. Class 

 

 

 

Penggambaran dari class 

name, attribute, atau 

property atau data dan 

method atau function atau 
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 behavior. 

b. Association 

 

 

Menggambarkan hubungan 

antara objek yang saling 

membutuhkan. Hubungan 

ini bisa satu arah atau lebih 

satu arah. 

c. Agregation 

 

 

 

 

Bentuk khusus dari asosiasi 

yang menggambarkan 

seluruh bagian suatu obyek 

merupakan bagian dari objek 

lain. 

 

 


